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Abstract. The Computer Science Unplugged (CSU) approach is an effective
method for fostering computational thinking, problem-solving skills, and algorithmic
competencies. Research indicates that activities conducted without the use of
computers can achieve learning outcomes comparable to, or even better than,
those of traditional computer-based instruction. By employing active learning meth-
ods and connecting concepts to students’ everyday experiences, CSU serves as
a valuable complement to contemporary computer science education.

1. Wstep

Wspoétczesna edukacja informatyczna coraz czeSciej koncentruje sie nie tylko na
obstudze urzadzen cyfrowych, ale przede wszystkim na rozwijaniu logicznego myslenia,
analizowania probleméw oraz rozumienia mechanizméw dziatania technologii [6]. Jed-
noczes$nie praktyka szkolna pokazuje, ze wielu ucznidw postrzega informatyke, przede
wszystkim algorytmike i programowanie, jako dziedzine trudng, abstrakcyjng i przezna-
czong wytacznie dla 0sob o specjalnych predyspozycjach. W odpowiedzi na te wyzwa-
nia powstata idea Computer Science Unplugged (CSU), czyli nauczania informatyki bez
uzycia komputera [1].

Projekt CSU zostat opracowany w latach dziewie¢dziesigtych XX wieku przez Tima
Bella, lana H. Wittena oraz Mike'a Fellowsa na Uniwersytecie Canterbury w Nowej Ze-
landii [1]. Jego twoércy zauwazyli, ze wiele kluczowych zagadnien informatycznych
mozna skutecznie wyjasnia¢ poprzez do$wiadczenie, ruch, wspotprace i zabawe, bez
konieczno$ci korzystania ze sprzetu komputerowego. Co wigcej, ograniczenie uzycia
komputera pozwala uczniom skupi¢ uwage na samym mechanizmie dziatania algoryt-
mow oraz procesie rozwigzywania probleméw.

Zajecia realizowane zgodnie z ideg CSU dotycza m.in. algorytméw sortowania, ko-
dowania i kompres;ji danych, grafiki komputerowej, kryptografii czy dziatania sieci Inter-
net [1]. Aktywnosci te odwotujg sie do sytuacji bliskich codziennym doswiadczeniom
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uczniéw, dzieki czemu nawet abstrakcyjne zagadnienia informatyczne stajq sie bardzie;
zrozumiate i angazujace. W zaleznosci od wieku uczestnikow mogg one przyjmowac
réznorodne formy, takie jak zabawy dydaktyczne, gry edukacyjne, eksperymenty czy
edukacyjne escape roomy, wspierajace nauke poprzez aktywne dziatanie i wspdtprace.

Podejscie zgodne z ideg CSU wpisuje sie réwniez w zatozenia obowigzujacej pod-
stawy programowej [5], ktéra podkresla znaczenie rozwijania myslenia algorytmicz-
nego, analizowania probleméw oraz tworzenia strategii ich rozwigzywania. Nauczanie
informatyki bez komputera moze stanowi¢ warto$ciowy etap przygotowujacy uczniéw
do pozniejszej nauki programowania oraz pracy z bardziej zaawansowanymi narze-
dziami cyfrowymi.

2. Metoda CSU a podstawa programowa

W polskiej podstawie programowej ujeto szereg celow ksztatcenia, do ktorych reali-
zacji nie jest wymagane uzycie komputera [5]. Na etapie klas IV-VIII od uczniéw ocze-
kuje sie m.in. rozwigzywania problemow w oparciu o my$lenie logiczne, formutowania
codziennych czynno$ci w postaci algorytméw, a takze praktycznego stosowania i po-
réwnywania metod wyszukiwania oraz porzadkowania danych. Ponadto podstawa wy-
maga znajomosci ogolnej architektury i ustug sieci Internet [5]. Co istotne, dokument ten
definiuje jedynie efekty ksztatcenia nie narzucajgc nauczycielom $cistych metod pracy.
Stanowi to doskonatg przestrzen do wdrazania zatozen edukacji bez komputera (CSU)
[1]. W niniejszym artykule zaprezentowano scenariusze lekcji z wybranych zagadnien
na poziomie szkoty podstawowej i ponadpodstawowe;.

3. Jak waga moze pomadc w sortowaniu?

Jak zauwaza Maciej M. Systo w swojej ksigzce Algorytmy [7], operacje porzadko-
wania danych majg wptyw na sprawnos¢ funkcjonowania wielu obszaréw naszej dzia-
talno$ci. Uporzadkowanie zbioru — co na co dzieri mozemy zaobserwowaé w dzienni-
kach lekcyjnych czy katalogach bibliotecznych — znaczaco przyspiesza operacje takie,
jak wyszukiwanie, dodawanie czy usuwanie elementéw. W informatyce problem ten
mozna rozwigza¢ za pomocg algorytméw o réznej efektywnosci. Doskonatym sposo-
bem na pokazanie uczniom istoty optymalizacji jest analiza algorytmu Quicksort [7, 10].

3.1. Szybki algorytm sortowania

Fundamentem algorytmu sortowania szybkiego (ang. Quicksort) jest jedna z naj-
wazniejszych strategii w informatyce — metoda ,dziel i zwyciezaj” [7]. Algorytm ten
opiera si¢ na inteligentnym podziale problemu na mniejsze, fatwiejsze do przetworzenia
czesci. Proces rozpoczyna sie od wyboru ze zbioru elementu odniesienia, zwanego ele-
mentem dzielacym (ang. pivot). Nastepnie pozostate wartoSci sg z nim poréwnywane:
elementy mniejsze trafiajg na lewa strone, a wigksze (lub réwne) na prawa. W efekcie
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tego pojedynczego podziatu, element dzielacy natychmiast zajmuje swoje ostateczne,
docelowe miejsce w ciggu, a gtéwny problem redukuje sie do dwoch niezaleznych pod-
grup. Dla kazdej z nich caty proces jest powtarzany rekurencyjnie [7].

Aby przetozy¢ nietatwa koncepcije algorytmu na jezyk zrozumiaty dla uczniow (np.
klasy siédmej szkoty podstawowej) i przygotowac ich do dziatan praktycznych bez uzy-
cia komputera, mozna zapis algorytmu sprowadzi¢ do czterech klarownych krokéw [1]:

o Wybér elementu dzielacego: Wybierz pierwszy element w rozpatrywanym ciggu

jako punkt odniesienia (jest to tzw. ,Kapitan”).

o Podziat grupy: Poréwnaj z nim kazdy kolejny element w zbiorze. Warto$ci mniej-

sze odtdz na lewa strone, a wieksze na prawa.

o Migjsce docelowe: Umie$¢ element dzielacy doktadnie pomiedzy lewg a prawg

grupg. Od tego momentu jego pozycja jest posortowana i niezmienna.

o Rekurencja: Traktuj utworzong lewg i prawg podgrupe jako nowe, zupetnie od-

dzielne zadanie. Zastosuj wobec nich kroki od 1 do 3 i powtarzaj ten proces tak
dtugo, az w wydzielonych grupach pozostanie najwyzej jeden element [1].

Dzieki takiemu podejsciu najwigksza liczba operacji wykonywana jest na systema-
tycznie pomniejszanych fragmentach zbioru, co radykalnie skraca catkowity czas ukfa-
dania danych. Analiza tego algorytmu u$wiadamia uczniom znaczenie optymalizacji
oraz pokazuije, jak trafny dobér odpowiedniej strategii logiczno-matematycznej wptywa
na 0golng wydajno$¢ rozwigzywania problemow [10].

3.2. Scenariusz lekcji

Streszczenie: Systemy informatyczne nieustannie przetwarzajq i porzadkuja ogromne
zbiory danych. Wybér nieefektywnej metody sortowania moze znaczaco obnizy¢ wydaj-
no$¢ systemu, niezaleznie od mocy obliczeniowej sprzetu. Podczas proponowanych
zajeC uczniowie testujg w praktyce dziatanie algorytmu sortowania szybkiego (Quick-
sort) opartego na strategii ,dziel i zwyciezaj’. Symulacja realizowana jest bez uzycia
komputera — uczestnicy wykorzystujg tradycyjng wage szalkowg oraz karty pracy stu-
zace do biezacego monitorowania liczby wykonywanych operacji.

Grupa docelowa: Uczniowie klas IV-VIII szkoty podstawowej (11 lat i wiece;).
Pomoce dydaktyczne: Kazdy zespdt roboczy otrzymuje:

Zestaw 7 nieprzezroczystych woreczkéw wypetnionych materiatem sypkim (np. ry-
zem) w taki sposdb, aby kazdy z nich miat inng mase.

Tradycyjng wage szalkowa.

Wydrukowang karte pracy do rejestrowania liczby operacji poréwnania (czyli liczby
wazen).
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Przebieg lekcji

Wprowadzenie: Nauczyciel prezentuje uczniom zestaw woreczkow i pyta o najlep-
szy sposob utozenia ich od najlzejszego do najciezszego. Nastepnie wyjasnia, ze kom-
puter nie analizuje catego zbioru danych jednoczesnie, gdyz procesor w pojedynczym
cyklu obliczeniowym potrafi poréwnaé ze sobag wytacznie dwie warto$ci. Waga szalkowa
doskonale modeluje to sprzetowe ograniczenie. Zadaniem uczniow jest posortowanie
elementdéw przy wykonaniu jak najmniejszej liczby wazen. Kazde uzycie wagi musi zo-
sta¢ na biezgco odnotowane w karcie pracy.

Sortowanie w grupach: Uczniowie dzielg sie na kilkuosobowe zespoty. Aby zmini-
malizowa¢ liczbe wazen, stosujq algorytm Quicksort, realizujgc nastepujace kroki:

Wybér elementu dzielacego: Uczniowie losujg z grupy jeden woreczek, ktéry staje
sie ich punktem odniesienia (w narracji dydaktycznej nazywany ,Kapitanem”).

Podziat zbioru: Umieszczajg wybrany element dzielacy na jednej z szalek wagi. Na-
stepnie kolejno poréwnujg z nim pozostate woreczki z badanej grupy. Kazde pojedyncze
uzycie wagi jest natychmiast odnotowywane w karcie pracy poprzez postawienie kreski.
Woreczki Izejsze od elementu dzielacego odktadane sg na stdt po lewej stronie, a ciez-
Sze po prawe;j.

Miejsce docelowe: Po poréwnaniu wszystkich elementéw w grupie, woreczek pet-
nigcy funkcje elementu dzielacego umieszczany jest doktadnie pomigdzy zbiorem ele-
mentéw Izejszych i ciezszych. Od tego momentu jego pozycja jest ostateczna (jest on
posortowany) i nie ulega juz zmianie.

Rekurencja: Zespoty traktujg zbiory po lewej i prawej stronie jako nowe, niezalezne
zadania. Proces wyboru elementu dzielacego i podziatu na Izejsze/ciezsze powtarzany
jest dla kazdej z utworzonych podgrup, przy Scistym zachowaniu zasady ciggtego noto-
wania liczby wazen.

Zakoriczenie: Cwiczenie dobiega korica, gdy w wyniku kolejnych podziatow po-
wstang wytgcznie zbiory jednoelementowe lub puste (co oznacza petne posortowanie
wszystkich elementéw). Nauczyciel podsumowuje zajecia na podstawie danych zebra-
nych w kartach pracy. Klasa wspdlnie analizuje, w jaki sposob systematyczne dzielenie
duzego problemu na mniejsze czesci pozwala znaczaco zredukowac liczbe niezbed-
nych operacji.

Komentarz dydaktyczny: Zaproponowana metoda pracy pozwala uczniom przyswoic,
nierzadko uwazany za trudny, algorytm szybkiego sortowania. Odejécie od ziozone;
analizy teoretycznej na rzecz ukierunkowanej aktywnosci fizycznej sprawia, ze mecha-
nika dziatania algorytmu staje si¢ dla nich w petni zrozumiata. Wykorzystana w ¢wicze-
niu waga szalkowa petni funkcje procesora, ktory w danej chwili moze poréwnac jedynie
dwa obiekty. Jednoczesnie zastosowanie karty pracy ksztattuje postawe badawczg
uczestnikdw, a precyzyjne notowanie kazdego uzycia wagi pozwala w praktyce wyliczy¢
,koszt” dziatania algorytmu. Pokazuje to w namacalny sposéb, ze celowa dekompozycja
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problemu, charakterystyczna dla strategii ,dziel i zwyciezaj”, stanowi optymalng metode
szybkiego porzadkowania danych.

KARTA PRACY: SZYBKIE WAZENIE (QUICKSORT)

Rysunek 1. Karta pracy do zliczania liczby operacji

4. DNS - sprawdz kim jestem

W dobie powszechnej cyfryzacji zrozumienie architektury sieci Internet jest funda-
mentem nowoczesnej edukacji informatycznej. Cho¢ uzytkownicy operujg na co dzien
przyjaznymi, stownymi nazwami stron, urzadzenia sieciowe komunikujg sie ze sobg wy-
tacznie za pomocg numerycznych adreséw IP. Pomostem miedzy nimi jest Domain
Name System (DNS, pol. system nazw domen), czyli rozproszona, hierarchiczna baza
danych, petnigca funkcje globalnej ,ksigzki telefonicznej”. Wprowadzenie tych poje¢ na
zajeciach w szkole ma kluczowe znaczenie nie tylko z perspektywy technicznej, ale
przede wszystkim w kontekscie profilaktyki cyberzagrozen [4].

4.1. Struktura nazw domenowych

Kazdy adres internetowy posiada $cisle okreslong budowe. Kluczowym aspektem
z punktu widzenia dydaktyki jest uSwiadomienie uczniom, ze system DNS analizuje na-
zwe domeny w sposob odwrotny, niz czyta to czlowiek, a mianowicie od strony prawej
do lewej (przechodzac od ogétu do szczegétu) [4].
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Analizujgc przyktadowy adres uniwersytecki amu.edu.pl, mozna zaobserwowac na-
stepujacq hierarchie: na samym koricu adresu znajduje sie niewidoczna kropka repre-
zentujgca domene gtéwng (ang. Root Domain). Przed nig widnieje domena najwyz-
szego poziomu (TLD - ang. Top-Level Domain) wskazujgca na kraj (.pl), nastepnie funk-
cjonalna domena drugiego poziomu przeznaczona dla instytucji edukacyjnych (.edu),
a dopiero na poczatku subdomena okreslajaca konkretng organizacje (amu). Zrozumie-
nie tej hierarchii to dla ucznia podstawowa i najskuteczniejsza metoda obrony przed
atakami socjotechnicznymi, takimi jak phishing czy typosquatting (rejestrowanie fatszy-
wych domen z celowymi literowkami, np. fcaebok.com.logowanie.pl) [4].

4.2. Scenariusz lekcji

Streszczenie: Architektura sieciowa bywa dla uczniéw trudna do przyswojenia podczas
tradycyjnego wyktadu. W niniejszym scenariuszu proces komunikacji miedzy serwerami
DNS pokazano w postaci edukacyjnego escape roomu. Uczniowie fizycznie wedrujg po
sali lekcyjnej migdzy stacjami symbolizujacymi kolejne wezty sieci. Weryfikujac fatszywe
adresy URL, odkrywajg droge od serwera gtéwnego (root server) az po docelowy adres
IP.

Grupa docelowa: Uczniowie szkét ponadpodstawowych.

Pomoce dydaktyczne: Zestawy odpowiednio oznaczonych i ukrytych w sali kopert z—
interdyscyplinarne projekty STEAM zadaniami dla poszczegdlnych grup, symbolizuja-
cych: serwery gtéwne (root servers), serwery TLD oraz serwery autorytatywne.
Skrzynka zamknieta na ktodke z czterocyfrowym kodem resetowalnym.

Przebieg lekcji

Wprowadzenie: Nauczyciel dzieli klase na cztery zespoty (np. Czerwony, Niebieski,
Zielony, Zotty). Kazda z grup otrzymuje zadanie: znalezienie poprawnego adresu IP
znanej instytucii, ktéra jest im przypisana (np. Centralnej Komisji Egzaminacyjnej). Na-
uczyciel wyjasnia, ze sala lekcyjna stafa sie siecig Internet, a uczniowie petnig role za-
pytan DNS poszukujacych wiasciwego serwera.

Etap 1: Serwer gtéwny (root server): Zespoty otwieraja przypisane im koperty star-
towe. Odnajdujg w nich definicje serwera gtéwnego oraz zestawienie kilku tudzaco po-
dobnych adreséw URL. Zadaniem ucznidw jest odrzucenie spreparowanych przez ha-
kerdw linkéw phishingowych poprzez sprawdzenie, co doktadnie znajduje sie przed do-
meng najwyzszego poziomu. Odkrycie prawdziwego, bezpiecznego adresu wskazuje
im kolejng koperte (serwer DNS) ukryta w sali.

Etap 2: Serwer domeny najwyzszego poziomu (TLD): Po dotarciu do wiasciwych
kopert (reprezentujacych domeny najwyzszego poziomu, np. .pl), uczniowie stajg przed
wyzwaniem zwigzanym z atakiem typu typosquatting. Z puli linkéw zawierajacych ce-
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lowe btedy i drobne literéwki muszg wytoni¢ oryginalny, poprawny adres docelowy. Roz-
wigzanie tej zagadki zaowocuje odnalezieniem subdomeny szukanego adresu i skieruje
uczniéw do kolejnej stacii.

Etap 3: Serwer autorytatywny: W ostatniej kopercie zespoty odnajdujg poszukiwany
adres IP swojej instytucji. Jedna z cyfr tego adresu jest, na karcie kazdego zespotu,
wyraznie wyrdzniona i stanowi fragment czterocyfrowego szyfru do ktodki blokujacej
dostep do gtéwnej skrzynki.

Finat: Zadna z grup nie posiada petnego szyfru do ktodki. Aby zakoficzyé symulacie
i otworzy¢ skrzynke, w ktorej ukryta jest nagroda, uczniowie musza wspétpracowac, aby
ztamaé szyfr.

Komentarz dydaktyczny: Przeksztatcenie nietatwej dla uczniow teorii z zakresu
hierarchicznej struktury nazw domenowych w edukacyjng gre terenowa moze prowa-
dzi¢ do duzej skuteczno$ci dydaktycznej. Dziatanie ztozonego systemu DNS przyjmuje
w symulacji forme fizycznej drogi do pokonania, co pozwala uczniom lepiej zrozumie¢
sposdb funkcjonowania algorytmu rozwigzywania nazw domenowych. Potaczenie wie-
dzy o domenach z praktycznym wykrywaniem zagrozen cybernetycznych sprawia, ze
nauka powigzana jest z rzeczywisto$cia. Dodatkowg warto$cig wychowawczg scena-
riusza jest wymog wspdtpracy zespotdéw na finiszu gry, co promuje umiejetnosci inter-
personalne i ma uswiadomi¢ uczniom fakt, ze bezpieczenstwo w sieci opiera sie na
wspoIinym dziataniu a nie izolacji.

@ WIADOMOSC Z SERWERA GLOWNEGO (ROOT ) @

Misja Grupy 1: alnej Komisji Egzaminacyjne)

P Sciagawka Cyber-Detektywa:

Rysunek 2. Przyktadowa karta startowa dla jednej z grup
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5. Kto do pary?

Chociaz problem trwatego matzeristwa (réwniez model dwustronnego dopasowywa-
nia) nie nalezy do kanonu algorytméw szkolnych, jednak szereg jego zastosowan
w dziedzinach takich, jak ekonomia, matematyka czy informatyka, a takze w zyciu co-
dziennym, czyni go niezwykle interesujacym. Algorytm znajdowania stabilnego dopaso-
wania ma zastosowanie np. przy rekrutacji do szkot, przydziatu stazystow do szpitali,
a nawet podczas kojarzenia dawcéw organdw z biorcami przeszczepdw [9].

5.1. Problem trwatego matzenstwa

Problem trwatego matzenstwa zostat zdefiniowany w nastepujacy sposob:

Biorgc pod uwage n mezczyzn i kobiet, gdzie kazda osoba uszeregowata wszystkich
cztonkéw pici przeciwnej w okreslonej sekwencji preferencji. Dopasuj w pary matzerstw
kobiety i mezczyzn tak, aby nie byto dwoch os6b przeciwnej pfci, ktore wolatyby miec¢
siebie nawzajem zamiast obecnych partnerow. Gdy nie ma takich par, zbiér matzeristw
uznaje sie za stabilny [3].

W 1961 r. David Gale i Lloyd Shapley [3] udowodnili, Ze problem trwatego matzen-
stwa ma zawsze rozwigzanie i przedstawili algorytm, ktéry takie rozwigzanie generuje
zwany algorytmem odroczonej akceptacji (deferred acceptance algorithm). Mozna go
przedstawi¢ w nastepujacych krokach:

Krok 1. Kazdy mezczyzna o$wiadcza sie kobiecie, ktéra znajduje sie na szczycie
W jego rankingu.

Krok 2. Kazda kobieta zapisuje otrzymywane propozycije.

Krok 3. Gdy wszyscy mezczyzni ztozyli propozycje swoim wybrankom, kazda ko-
bieta, ktdra otrzymata wigcej niz jedng propozycje uprzejmie odmawia zapisanym mez-
czyznom oprocz tego, ktdry znajduje sie najwyzej w jej rankingu. Nie oznacza to jeszcze
jego catkowitej akceptacii, chyba Ze jest to mezczyzna najbardziej preferowany sposrod
wszystkich potencjalnych kandydatow.

Krok 4. Odrzuceni zalotnicy sktadajg propozycje nastepnej kobiecie w ich rankingu.

Krok 5. Przejdz do punktu 2 lub zakoncz algorytm, jezeli kazda kobieta wybrata przy-
sztego meza [9].

Powyzszy algorytm odroczonej akceptaciji daje zawsze najlepsze mozliwe stabilne
pary z punktu widzenia mezczyzn. Odwrdcenie rol mezczyzn i kobiet doprowadzitoby
do powstania stabilnego dopasowania, ktore bytoby preferowane przez kobiety.

5.2. Scenariusz lekcji

Streszczenie: Z problemem doboru uczniéw w pary mamy czesto do czynienia w prak-
tyce szkolnej. Nie zawsze efekt koricowy zadowala obie strony. Warto wiec siegna¢ po
sprawdzone metody, ktére wspomoga nauczycieli w tej niewdziecznej roli. Celem zajeé
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jest zapoznanie uczniéw z algorytmem znajdowania trwatych par oraz pokazania jego
zastosowan w zyciu codziennym.

Grupa docelowa: Uczniowie klas IV-VIII szkoly podstawowej (11 lat i wiece)).
Pomoce dydaktyczne: karteczki w dwoch roznych kolorach, dtugopisy, guziki w czte-
rech kolorach do losowego podziatu uczniéw na grupy, zasady gry (czyli algorytm znaj-
dowania trwatych par) zapisany jezykiem zrozumiatym dla uczniéw danej grupy wieko-
wej

Przebieg lekcji

Wprowadzenie: Nauczyciellka wprowadza ucznibw w temat moéwigc: “Chciat-
bym/chciatabym Zebyscie dobrali sie w pary, w ktérych bedziecie pracowa¢ nad projek-
tem. Uczniowie spontanicznie dobierajg sie w pary. Nalezy oczekiwaé, ze cze$¢
ucznidéw zostanie bez pary, a inni bedg tworzy¢ bardziej liczne zespoty. Wowczas nau-
czyciel’ka proponuje gre, ktéra pozwoli utworzy¢ pary w oparciu o preferencje co do
partnerow w projekcie.

Etap 1: Uczniowie zostajg podzieleni na dwa réwnoliczne zespoty A i B w drodze
losowania guzikéw z woreczka. Osoba, ktéra zostanie bez pary bedzie czuwaé nad
przestrzeganiem zasad gry.

Etap 2: Kazda osoba otrzymuje kartke z opisem zasad gry. Uczniowie czytajg za-
sady. Nastepnie nauczyciellka omawia z uczniami kolejne kroki gry, wyjasnia ewentu-
alne watpliwosci. Podsumowaniem tego etapu moze by¢ sformutowanie strategii obu
zespotow:

Strategia grupy A: Zt6z propozycje osobie z grupy B, ktora jest najwyzej na Twojej
liscie preferencii, a ktdra jeszcze nie odrzucita Twojej propozyciji.

Strategia grupy B: Jesli otrzymatas/e$ wiecej niz jedng propozycje od 0sob z grupy
A, to przyjmij jg od osoby, ktora jest najwyzej na Twojej liScie preferencji. Pozostatym
osobom grzecznie odmdw. Przyjecie propozycji nie jest ostateczne - mozesz jeszcze
zmieni¢ decyzje, jesli otrzymasz propozycje od osoby, ktéra jest wyzej na Twojej liscie
preferencii.

Etap 3: Uczniowie otrzymujg kolorowe karteczki. Kazda grupa ma kartki w innych
kolorach. Kazda osoba (w obu grupach) sporzadza liste preferencji oséb z grupy prze-
ciwnej, czyli zapisuje w jakiej kolejno$ci poprositaby osoby z grupy przeciwnej, aby zo-
stali jej/jego partnerem/partnerkg w projekcie.

Etap 4: Uczniowie dobieraja sie w pary korzystajac z listy preferencji i zasad gry.
Nauczyciel/ka czuwa nad przestrzeganiem zasad gry. Gra koAczy sie, gdy wszystkie
osoby z grupy A sg sparowane z osobami z grupy B.

Podsumowanie gry: Nauczyciellka pyta: “Jak sadzicie, czy odwrdcenie rol w grze
prowadzi do takich samych uktadéw par?” Nastepnie grupy zamieniajg sie rolami, czyli
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teraz osoby z grupy B wybierajg partneréw, a osoby w grupie A zbierajg propozycje
i dokonujg wyboru.

Zakonczenie: Nauczyciel/ka pyta: “Jak sadzicie, gdzie Waszym zdaniem mozna wy-

korzysta¢ poznany algorytm?” Nauczyciel podaje réwniez kilka wlasnych przyktadéw,
jak: wybdr partneréw do tanca towarzyskiego, wybér szkoty Sredniej, wybdr wspétloka-
tora na szkolnej wycieczce [8].
Komentarz dydaktyczny: W szkole ponadpodstawowej powyzszy scenariusz mozna
rozszerzyé¢ o nastepujace elementy: zapis algorytmu w postaci listy krokéw, sprawdza-
nie, czy dla danego zadania powstaty uktad par spetnia kryterium trwato$ci, okre$lenie
na czym polegataby strategia zachtanna w tym algorytmie.

6. Podsumowanie

Metoda Computer Science Unplugged pokazuje, ze nauczanie informatyki moze od-
bywac sie w sposéb angazujacy, praktyczny i dostepny dla uczniéw na réznych etapach
edukacyjnych. Zajecia realizowane zgodnie z ideg CSU wspierajg rozwdj myslenia al-
gorytmicznego, umiejetnosci rozwigzywania probleméw oraz wspotpracy, jednoczesnie
pomagajac przetamywac przekonanie, ze programowanie i algorytmika sg zagadnie-
niami trudnymi i przeznaczonymi wytgcznie dla pasjonatow.

Wyniki wspdtczesnych badan dotyczacych edukaciji informatycznej wskazujq, ze ak-
tywnosci realizowane zgodnie z idegq Computer Science Unplugged skutecznie wspie-
rajg rozwdj myslenia komputacyjnego oraz umiejetno$ci rozwigzywania probleméw
[2, 6]. Badania porownawcze pokazujg réwniez, ze uczniowie uczestniczacy w zaje-
ciach bez komputera czesto osiggajg rownie dobre, a niekiedy nawet lepsze efekty
w zakresie rozwijania kompetenciji informatycznych niz grupy pracujace wytacznie przy
komputerze, szczegdinie na wczesniejszych etapach edukacii [6]. W literaturze podkre-
$la sie takze pozytywny wptyw metod unplugged na motywacje uczniéw, wzrost zainte-
resowania informatykq oraz budowanie wigkszej pewnosci siebie podczas nauki pro-
gramowania [6].

Podejscie zgodne z ideg CSU moze stanowi¢ wartoSciowe uzupetnienie tradycyj-
nych metod dydaktycznych oraz etap przygotowujgcy do nauki programowania. Dzigki
odwotaniu do codziennych doSwiadczen ucznidw oraz aktywizujgcych form pracy moz-
liwe staje sie przedstawianie nawet ztozonych zagadnien informatycznych w sposéb
bardziej przystepny i zrozumiaty.

Wszystkich zainteresowanych praktycznym wykorzystaniem idei Computer Science
Unplugged serdecznie zapraszamy na warsztaty.
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